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per cominciare 

“È primavera, svegliatevi bambine..." 

Così cominctevà una ben nota canzone dei passato che, 
con barrivo delta nuova e più mite stagione, metteva (planimi 
a! risveglio, invitava ad u&g ire dei f&tergo invernate per 
affronterà di nuovo un mondo che si preannuncìava rio co 
di promosse. 

Finite te lunghe e uggiose giornate invernati, ecco li solo tor- 
nare a ter capotino net del mezzo di un promettente deh 
biu. 

La nuova stagione e ttena frizzarle si sono fatti ovviamente 
sentire anche in ufficio con il conseguente disastroso 
impatto che, spasso, fa primavera produce: vaie a diro son- 
nolenza, mancanza di voglia di lavorare, desiderio di 
vacanze o, portomene, di passeggiate fuori città. 

Non capita anche a voi te stessa cosa? Non diteci che conti- 
nuate ad aver voglia di studiare o di lavorare? Stentermo 
e crederci 

Figuratevi che sono stari contagiati da questo dìm$ un po' 
'Vacanziero" persine gli eroi dei nostri videogames i quali 
stanno , come $i suoi dire, battendo fa fiacca. 

Ci sembra tutto motto, ma molto poco dignitoso, e credete 
che abbiamo dovuto fare davvero di tutto per rimetterti in 
riga. Pensate agii Incredibili attacchi afieni e H soprattutto, atte 
resistenza dei nostri eroi con un capo brigata che non riesce 
a reprimere un colossale sbadìglio. 

Non potete immaginare la paura che ti nostro eroe incuteva 
negri avversari. Poi t come se tutto ciò non tostasse., assiste- 
vamo a combattimenti con sfoggio dì arti marziali con I nostri 
paladini che si tacevano battete da un primo dan. Per non 
accennare poi ai pisolini od arie botte di sonno nei quali 
incappavano cotti da prematuri... coccoloni! 

Abbiamo dovuto faticare non poco per tirarti su di tono e 
rimetterti in sesto pronti pur affrontare fa puntata di 
questo mese. 

Ma non preoccupatevi: aneto se rimetterli in sesto non è 
siate impresa dì poco conto, alfa fino co riabbiamo fatta , 
Riprendetevi allora dallo scampato pericolo e... giocate, gio- 
cate, giocate. Ciao a tutti! 


cosa contiene 
la cassetta? 


GAMES'VDEOG* 

VIDEOGAMES'VI 

EOGAMES «VIDEO 


C= 1 6: 


MSX: 


"L Police Story 

2- Guadalcanal 

3- Xeno 

4. Brenne r 

5. Blue Max 


1 « Caveman 

2. Stunt - Man 

3. Zoom 

4, Brince 

5, Toto Red ucfng 


f attenzione lattention! look out! achtung! 


Occhio airazimuf 

^er te buona lettura defia cassetta occorre che la testina del 
registratore sia purità ed allineata col nastro. Se cosi non fosse 
potrebbe accadere che sul video appaia "erro fri Pulite aiterà te 
testina dei registratore con un cottonfìoc imbevuto dì alcool. Se 
nonostante questa operazione if computer continua a non cari- 
- none prendete un cacciavite ed agite direttamente (in 
: ^ oc orario c antiorario) sulla vite apposita di regolazione del- 
azwui. 


Se avete un Commodore 1 6 digitate LO AD e RETURN, quindi 
avviate il registratore. 

Per un buon caricamento dei programmi è opportuno tenere il 
registratore tentano del monitor e dall'alimentatore. 


Se siete i pos sesso ri di un MSX per cancan? ogni singolo pro- 
gramma seguita attentamente le istruzioni che appariranno in 
calce alte recensioni del giochi affa rubrica WISX ChalEenge. 
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Ecco una versione computerizzata 
deH’arcinoto Master Mind. 

Data una combinazione di simboli 
pensata dalla diabolica mente del tuo 
microcomputer, a te raccogliere il 
guanto della sfida e cercare di 
indovinare la combinazione impiegando 
il minor numero possibile di tentativi. 


Cinque livelli di difficoltà tra i quali 
destreggiarti utilizzando, per 
l’inserimento dei simboli, i tasti dall’uno 
all’otto. 

Al termine delia sfida vedrai visualizzati 
sullo schermo i tentativi fatti. 

Per far ritorno al menu principale sarà 
sufficiente premere un tasto qualsiasi. 
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L .1 £ serrile più grande ii seOOesso dar mteogfoGfa 
cho hanno con ne f/ama rfuefte dei film campioni di 
l'rtcafiso dòti ti stagione. L 'u/tòmo v-jdisoyume dcifa Epyx, 
Motte Monster. è ad Hsemt.j.v) dedicato al mond& dui 
cinema, un$ yi/L'v.h/rcj-.r.y riti-J.iii quata sei cétàbri motìfrf 
\com e f'a/cuYioro Godzi'iUpj 1 vendono ch'ama ri ad 
esibffst netfe jn^s^^tjMCir-f cifra def mondo rit^ Jlicc* 
tepedCviìj dbfiuate cri e comprendo lu distruzione d. 1 
graflac.Matf, Jo star mime dtìgti umarw e 32 j'cwtj efoy.usfo.nfi' 

di D£Lflf 

MOttfo fMonsJer a sofo uno ùVhjnV ultimi esempu in coi' 
fo case /offesi e amedeane prodfojsnfor di Sóffio ne. 
invece di scrivere soggetti nuovi, fratino preferito 
^ attìoiSfare i diritti de i maggMjfi successi 
jn citte ma fo gestiti adattapiti u ivjtfao^iboo. 

È Guasta JhiiVL'.trrVid, ittiztiita senza grpndé tysiìo eoo E. T. 
™ agli aibofi dogli armi SO, si è por tiffermaìa con 
GhoStbusters. 

cu ff .' 9i!f f> ha poi latóre >J toorn dei "vi 'xteQQàmvfilm'' con 
i-d pubblicazione di tantissimi titoli. 

Con ii 198/ fa tonti ouca si è ullerfprmprttP radicata 
'-■-■n f’usoitv di giochi addinttu/à in contempcrane# 
con / tilm 

Ira i ! videogame^ datti dar fti m puOPtoff ntiti'ultimo 
ptjricdo tra v temo Rightender, To-p Gvn, Aliena. 
Howard Jfiy Dock, Labyrinth o. addirittura, Grosso 
guM.1^0- u Chinato wn ò Cono circuito, 
inoltre, accanto affa sene deiritturfuttcabile 
ftamPo, rie ri poteva manca/# neppure Cobra, f 
■ridotto ii fatto eh?, vestire i panm de.' gr&miù 
Silvester "£ry ,r StàMune può srjJo fasciare un'impronta 
■di fat tv di fascino. Mp easy s accader.? neft'ppimo 
dogli intrepitii giocatori quando sìmufsrànno fe rjiesfa 
di un a r tento segreto suite- orme di' James Sond mi 
videotOm di imminente uscita ? 



□ C'OTC uria vofta, nel monti 0 tiei cinema. Affan. un 
essere tanto orrendo 0 .•spaventoso do riuscire a fa: 
dimenticete puritiasi aitra tenibile cosa fosse 
frrXiitA capitare ai mondo. 
fu un •successo d ii film fruttò molto denaro, 
i produtton odora, latti quattro sortii, pensarono otte 
se rm mio alieno poteva taf fruttare così tanti snidi, 
tenti alieni avrebbero tetto i a ville, 
fu- cosi che ndcQuo Atkrmr, ii seguirò di Al/en. 
Farelìefrtff tenie, nei mondo dot vtiteo giochi, un gruppo 
dr pnygramm aton sfavano inverando ad um loro 
personale versione pur videogame . 

Fu coti che nacque /Utenti Tfna Computer Qnmc. 
Ci cesio ù scansai sepolti da affrontare ma, prime tit 
lotto, dovranno essere identificate le vìvì& armi e 
l'equipaggiamento da approntare pet 'a mi'ssj'o.^ 

Aile isnm^ifii del q.oco si ttup^porranno, di Quando in 
quando, anche dei funvetti. 

il buon eoo no v ta rapidità d'&tidn# contribuiaoorxr a 
a fore di questo gioco, un hi Iter game. 


I J Prendi tutti i luoi simulatori di roto e • butlàii via. 
Gunship è il massimo. l~a Miordprose ha costruito fi 
suo elicottero, flpfàhe Atiack AH 8*A con 
incredibile realismo, daJie vedute $ - P doi campo di 
battaglia alle tecniche ti/ vov, C osi esderrLBmer?J , & 

. r ^uSffsi‘.L!;.nè. 

Apticfie è feroce ed elusivo come gii omonimi 
guerr/an. Erjuìp^ggràtù con uno dei piti avari. reti 
arsenali di armi, può colpire di attaccar* ovunque 
con schiacciente prvdaiorw e poi volare vip Stinzà 
pre&vuiso, 

■-■■l 1 ' 1 campo di battagli e è m grado di sconfiggere te 
fanterìa nemica e di osteggiare par sirici i più .moderni 
i reivtilf. 

L'attacco con {‘elicettero naogue durante la guerra do i 
Vietnam roggiutHi&fdo poi sofisticate pededoni cosi 
come accadde per lo Huey e ti Cobra >^r-r - tg. 
Gunship l'j'ea ora OC'J hOme compii ter tutti .■ pericati e 
{'eccitù/nonig di umazione d'attecw con l'ode attero, 
attraverso i'Ament? CùfUailc, it Sud Est Asiatica n 
l'Europa Centrale, in una simulazione che diventa 
realtà. 

Tutte ie azioni sono inoltre presentate con grpfteét 3 D. 
il -gioco ine Iurte anche un sostegno tiù vuitocare 
SOpfù r u tìEfi^a in merlo titi ruotarla udii zzare 
congiuntamente ài Jo\rstic». A disposinone enolio un 
dettagliato /n annate riguardante Pàprodirt&mie a dei 
veivoto 

il gioco ù npcp di ài tutti sonori in- grado di sotidi^tàm i 
giocato ti più esigenti. 



! J Sf avros Fasou^S. finlandese, programmatore di 
Sanxìon, he ora prepara fn un nuovo game: C/eltà 
È un $tfro ^shooi em - up" nel guaio ii gioCtilPre 
deve comta ifere conno f Dacoit, una Psodù di 
b r franti che tenui izza un'area elette gufasela mepfi'O' 
co.nosririfj'Jo cof .t-ciyie- di' Deftì 

{fólta mrrà quanto prima messo in commercio dalla 
Thulamiis siti Su disco che si* Cassetta. 



□ Dopo aver Sorpreso tutti con E lieto fd P con- la 
SOOhvQtgunte confezione doppisi COPtericnte Uridlum 
0 Puradroid. fa Heu/Stirr ù ^ pubblicare 

l'ultima fatica tipica di StovQ Turnei, un mistùfioso e 
magico Viaggio dai fànlo Rana ramo 
}t giocatore controlla Mervyh. un apprendista 
stregone. 

Mpivyn è ^'uniìco sopra^L , fsiSuS& /fd ufi a invasione di 
mateegi stregoni. 

Hius ci a safvarsf solo per caso perché, mentre si 
stava separando ime podùnu che "avrebbe 
tramutato in un magnifico ed atletico r Aguzzo, Si 
bus formò per errore m unsi rapo 
Ad ogni livello dovrà ad/Orltìr* obd'cf maghi che 
saranno spalleggiati da truppe d.i tonti dispérsi un 
PO 1 Ovunque natte vette stanze p/QSCfitf uti ugni livello 
dei gioco. 

Ogni sierico si rivelerà ai suoi occhi solo Quando 
riuscirà ad entrarvi. Uno SC PfttrO COP un mago io 
porterà ed àtt/ontarp unti serie ( ancora da dOC /dorsi} 
di Sottogiochi. 

Hanarama e flSSonjiafmerrr& uno "s/ioof -sm '-up". 
dove H jXyjcoi'o è costantemente presento per darò 
contributo aSf'azìér/é. 

A dfypoij?tìne otto Uveiti di potenza- *j' otto studi 
protettivi che ii giocatore pprrù OCCii/milare durante Ji> 
■svolgimenti dei gioco por poi utilizzarti quantlp 
maglio erode. 

li mpiedo piu semghce par eocumv ttire cingotti è 
guello di ucciderti gli sfrato ri r por vincere i Aano 
simboli magici e cùnvortirtt poi in oggatt/. 

Armi, forza, scudi e pericoli SO//Q lutti classificati a 
saconda dei foro livello. Sara ai, 'ora Gcons/gi/tito 
colpire un peri-cote dtit Quàdo livello con una di'tesa 
dal primo Anche gli incantesimi potranno venti 
recuperati a caso durante >1 p/Qg/Cdtio doi gioco. 
Questo eternando àggio fiderà attimi di fortuna .sJi'a 
strategia dei gteco. 

Spini rama, fa oui uscita sui morente inglese é prevista 
per marzo, sarà iniziàtiuunte disponibile .-n varsfojji> 0' 
#4. Specirum e Ani st rad. 




□ iVTS,* 2 - Giappone. 

Qui borita dei videogiochi te cusu fxoduttnei di 
■sotfvrare hanno inmxtetto su) mercato una cartupc#- 
RQttt pgr M$X u MStt. 2 ad alta capacità chitimetà 
MfJJWA - ROM. 

Llj stima delie vendite fter puèrito riguarda i 
videoganteSr é tilltesimp; oltre 7.000.000 nel soie 
paese do j Spio Nascente. 

^iarrft> ecco alcune caratteristiche tecniche di Al, i: 
nuor-o foSX y detta PentiSuuic. 

RAM/84 K bvìos 
'/foco RAM/l 2B K byte* 

ROM 8-4 K byfas 

CRT putpui/anaiog RGB, video e RE. 









□ Batt Brcùkàr ù iV nuovo gioco delia CRL. 

Durante? ti gioco ti giocatore controlla una racchetta 
Che iWtoft fjria patta cortina un muro di mattoni. 
Scopo dei gioco è quella di demolire il muro per poi 
passare al JiwcJfo successivo. 

St coiom diverso dei mattoni tara reagire i-a patta in 
modo diverso rinviando fa verso \e diverse pngotài 
dotto schermo. 


: Qiiingi? i-ifit, un gioco bacato su una popolare 
serie televisiva inglese dotto HOC, Sarà messo in 
commercio molto presto. 

La tr$tft& 4j huitu oa "After Hours ", uno de: fomenti di 
Grange Hill. 



D La Mostra primaverile inglese deha Atari, c/ie 
àvrr-b&y dovuto toreri* in ièhfcùto ò Stato posticipato 
al prossimo mese di aprii* a si terrà nei giorni 24 r 25. 
e 26. 


Z : ed Max è ora dis pò ciòtte in versione Atari, mentre 

- ~ e -vj'/.ir.j de ila Code Masi era troviamo Super 

- j -in Hodd poi Amsirud e IVfrfre He al per 
Soectrum. in preparazione and le Necrls Dome, una 
K**czufd por tt Commodoro fid. 

lece MastorS Sarà una .società da tenere d occhio 
-e- corso d: Questo anno. 


□ in ingbiitarra è nate di recente una nuova etichetta 
che Trofia giochi per to Spectrum e per it C- tG a 
prezzo concprtenziafe. 

Si cbiuTTiu Alternative Software ed ha messo in 
produzione una serie di titott a sole J.39 steriine. Tra 
Questi Howz&t, uri ^rrtì/Jafrotì videogame dei cricket 
che include anche un 'anatisi dettagliate del gioco e, 
pheedi*. uno “shoot-'em-up- spaziate per J 0= i& 


□ Grosse novità dalla Tèi’ecom che Sto fMèpatafldO 
nupvi giocto corno Tivlnhy GdeÈ Hiking, Rebelstar 
e Caverna of Edban. 

Twmky Goes Hiking, per it C £ d ui^-S jsdrfa dii cross 
campestre pe* avitissimi personaggi. 

RohutSiar. se l avate perso tn versione Spec. turm, e un 
r fioco di strategia divertente & vetoCC imi Quale i Y 
giocatore deve guidate urrà Squadra di marines 
Spaziati ai recupero di una base invasa dagl/ atienù r 
oro disponibile anche por AmStrud. 

Caverne ul Eriban è invece un gioco piuttosto 
mcvime.ntato per Alari, 
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1. POL1CE STORY 

Non ci si può più fidare ad allontanarsi da 
casa per un fine settimana ed ecco che* i 
soliti ignoti,, trovando via JFbera, si danno 
subito alla pazza gioia. 

Questa volta però non dovrai lanciare 
accuse in giro, perché sei proprio tu.., il 
ladro d\ turno. 

Capiti però (pivello!) in una villa super 
attrezzata di gioielli e affini ma. ahimè per 
te, super sorvegliata da poliziotti privati 
Oggetti di valore sparsi un pp- dovunque 
ce ne sono in abbondanza ma, come pren- 
derli. è difficile impresa. 

Dovrai visitare tutte le stanze della villa, 
raccogliendo oggetti e facendo fuori quei 
poliziotti che tenteranno di frapporsi fra te 
ed il tesoro racchiuso nella cassaforte. 
Per cambiare stanza utilizza le porte d'ac- 
cesso (IN) e quelle d’uscita (QUT). 

P 3 fungere i piani alti o per ndiscen- 
ian terreno potrai invpce prendere 

JADALCANAL 

“Benvenuto* Comandante!” 

“Con Tei a bordo — ce lo laser dire — ci sen- 
tiamo più tranquilli nell affrontare questa 
® missione. Ct stiamo dirigendo verso Gua- 
date a n ai per attaccare la base aeronavale 
nemica e costituire una testa di ponte, Pro- 
cederemo poi all'attacco della fortezza 
£ Sfamo ai suoi ordini”, 

Pri ma di affronta re II gioco dovrai sceglie re 
il II velie dr difficoltà deir impresa, Fi- 
facile, F2 = difficile, F 3 - molto dif- 
ficile. 

Scenario . Davanti a te la mappa del campo 
"" d’azione; al centro della laguna i caccia 
nemici sorvolano la zona cercando di col- 
pire la tua postazione. 

Tu, in primo piano, dirigi un cannone col 
quale cercherai di abbatterli. 

La prima fase della guerra ti vede impe- 
gnato a fronteggiare un attacco aereo. A 
tua disposizione un cannone da 40 mil- 
limetri. 


l’ascensore indicato delle frecce alto/bas- 
so. 

Una volta raggiunta la cassaforte dovrai 
tentare di aprirla individuandone la combi- 
nazione. Posizionati accanto elle cifre del 
forziere e muovi il tasto destro per cam- 
biare i numeri ed aprire la cassaforte. 
Dovrai trovare anche una chiave che ti per- 
metterà di aprire una stanza misteriosa 
nella quale... 

Non ti sveliamo ulteriori sorprese. A te sco- 
prire i tesori ed i segreti della villa* altri- 
menti, che razza di ladro saresti? 

TASTI 

Joystick in porta 1 
Joy per muoversi 
Flre/Spazio per giocare 
Z = giù 
A = su 

- sinistra 

- destra 

Fire/Bpazfo = fuoco 


Nella seconda fase di gioco dovrai invece 
affrontare un combattimento navale equi- 
paggiato con un cannone da 105 milli- 
metri. 

Nella terza ed ultima fase di gioco dovrai 
partire alla riscossa ed abbattere la for- 
tezza nemica. 

Nella parte inferiore dello schermo potrai 
tenere costantemente sotto controllo la 
situazione del gioco* i danni riportati dal 
tuo gruppo d’assalto e la direzione di ogni .. 
colpo sparato. 

Dopo un determinato numero di danni 
subiti perderai una delle navi della tua 
flotta. 

Forza, comandante. L’equipaggio attende 
I tuoi ordini! 


TASTI 

Joystick in porta 1 

Joystick per direzionare il cannone 

Fire per sparare. 





3. XENO 

Xeno è un esperto artificiere delia C.I.A. ed 
è stato incaricato di neutralizzare le più 
grandi città del mondo dai potanti ordigni 
che Cyril, un mercenario assoldato da una 
. non ben identificata potenza medio-orien- 
v tale, ha posto un po’ ovunque nei sotterra* 
nei del quartìer generali dell’alta finanza e 
della politica internazionale. 

Xeno dovrà, quadro dopo quadro, racco- 
gliere e disinnescare tutti ì detonatori stra- 
tegicamente “piazzati” da Cyrll. Se gii 
ordigni non verranno disinnescati le città 
esploderanno e* con loro,H., anche noi! 
Sappi fin da ora che l’impresa nella quale 
dovrai pimentarti sarà alquanto ardua e 
peggiorerà sempre di più nel corso delle 
schermate successive. Oltre a dover recu- 
perare gli oggetti dovrei evitare gli uomini 
che Cyril ha messo di guardia, scatenati 
Kamikaze che tenteranno il tutto per tutto 
pur di non farti riuscire nell’Impresa. 


Uccidili senza esitare ma ricorda che potrai 
sparargli contro solo stando in movi men- 
to. 

Non demordere! Agisci con cautela e san- 
gue freddo* ricorda che fil destino delle 
nostre città e delle nostre vite è nelle tue 
mani. 

Bonus ogni 5.000 punti. 


TASTI: 

F 1= per scegliere la velocità dei gioco 
Joystick in porta 2 
Joy per muoversi 
Fire per sparare 
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4. DRENNER 

È scoppiata una rivolta su Bogar 21 ed ore 
questo pianeta, che sin dal lontano 2097 
poteva essere considerato come un fedele 
alleato terrestre, si sta rivelando il nostro 
peggior nemico, 

i seguaci di Ator hanno preso il soprav- 
vento sulla dinastia reggente e fa loro cupi- 
digia e sete di potere li sta pollando ad 
impadronirsi de II Intero sistema planeta- 
rio. 

il loro attuale attacco è contro la Terra. 
Siamo dotati di notevoli risorse belliche, 
ma la strategia dei nostri nemici ci sta 
ponendo seri problemi. 

Hai a disposizione una potentissima astro- 
nave per attaccare il nemico e scongiurare 
il pericolo di una invasione. 

Colpisci le navicelle spaziati ma stai molto 
attento ai loro attacchi improvvisi. 


TASTI: 

Joystick in porta 2 
Joy / Z = sinistra 

Joy / X = destra 

Fire / Shift = fuoco 




5. BLUE MAX 

Una grande nave intergalattica è diretta 
verso il mondo inesplorato di Tan - Ceti. La 
nave trasporta un carico di armi speciali e 
di druidi a cui affidare la difesa militare del 
nuovo mondo. 

Durante la navigazione, però, requi paggio 
si è rivolto contro il comandante della nave 
ed ha assunto il controllo delle armi adibite 
ai deposito delle armi. 

Il tuo compito sarà quello di sedare la 
rivolta dei droìdì e di ristabilire il con- 
trollo. 

A questo scopo potrai utilizzare un partico- 
lare dispositivo in grado di bloccare l'atti- 
vità dei ribelli. 

Il dispositivo sfrutta una propria riserva 
energetica e dispone di un raggio laser che 
può essere diretto contro un obiettivo 
posto a una certa distanza. 

Grazie a questa nuova arma potrai aprirti 
un varco tra ! droidi e, quadro dopo qua- 
dro, recuperare il controllo della situalo- 
ne. 

P , accogli le munizioni che troverai sparse 
sullo schermo e raggiungi poi l’uscita di 


ogni quadro per poter passare a quello 
successivo. Ricordati, in questa tua im- 
presa, di eliminare r energia negativa che 
ha ormai impregnato II suolo. Come? Sem- 
plicemente passandoci sopra, li cambia- 
mento di colore tl indicherà che l( pulizia” è 
stata fatta. 


TASTI; 

Pire o Spazio per giocare 
Joystick in porta 2 
Joystick o Tastiera 
Joy t / A = su 
Joy \ / Z - giù 
Joy -—/ <" = sinistra 
Joy f / = destra 
Fim/Shtfi = fuoco 
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1. CAVE MAN 

In epoca preistorica trasporti e viabilità 
strade non orano sicuramente collocati al 
primi posti nei pensieri dogli assessori 
cteirepoca» 

Con queste promosso potrete certamente 
capire come mai I viaggi non fossero tanto 
in auge quanto oggi e, come mai, di conse- 
guenza. le agenzie turistiche sorseggias- 
sero in modo cosi evidente. 

I crolli e te frequenti frane erano all’ordine 
dei giorno, ma non era sicuramente l’abitu- 
dine a rendere la situazione accettabile. 
Gli scavi sotterranei, inoltre, davano una 
mano, non propriamente sottovaluta bile, 
nel devastare anche le strade df mag- 
giore percorrenza. 

Ma cosa si poteva fare? 

Le lettere di lamentela ai giornalieri al sin- 
daco in persona non davano, ahimè, alcun 
esito positivo. 


2. STUNT - MAN 

Ricordi i famosi e spericolati inseguimenti 
che i nostri antenati cowboys compivano 
regolarmente lungo le strade ferrate, gior- 
no dopo giorno, per scongiurare gli storici 
assalti ai treni e mettendo sempre a repen- 
taglio la loro vita? 

Ed hai presente i più moderni stunt-man ed 
altrettanto “svitati” 007 quando* in cima 
alle carrozze deirDrìent Express, sì tro- 
vano coinvolti in azioni mozzafiato sempre, 
secondo noi, al limite della follia? 

Hai tutto ben chiaro e presente In mente? 
Si? Benone. 

Perchè ora, tu, memore delle esperienze 
dei tuoi eroi, dovrai compiere le stesse 
prodezze. 

Un folle scatenato è salito a bordo dell’Oc 
rient Express, ha raggiunto il locomotore e, 
qui tramortito il conducente, si è messo 
alla guida del treno. 

La sua destinazione? Nessuno lo sa. 

A tutti i costi devi fermare il convoglio Per- 


ii nostro povero amico si trova però nella 
necessità di compiere un viaggio. 
Inforcata la sua bici ultimo modello cerca di 
affrontare un nuovo difficile spostamento. 
Dovrà però stare molto attento ad evitare 
rocce e puntoni contundenti, cadute, pre- 
cipizi e curve a ISO gradi. 

Il tutto, poi, come se le sole difficoltà non 
bastassero, cimentandosi in una lotta con- 
tro il tempo. 

Lo schermo di gioco sera diviso in due qua- 
dri. La parte inferiore visualizzerà II per- 
corso ancora da coprire, 

4 vite a disposizione. 

Opzione per due giocatori. Vari livelli di 
difficoltà. 

Per caricare II programma digita Run 
=s cas:” e Return. 


cardo di non mettere a repentaglio la vita 
del passeggeri. 

Salta di vagone in vagone fino a raggiun- 
gere la carrozza motrice e bloccare il 
treno. 

Il tutto andrà svolto entro un determinato 
limite di tempo. Attento ai nemici che vor- 
ranno impedirtelo e occhio anche a tutti 
quegli oggetti che, visti dal tetto di un 
vagone dell’ O rient Express, possono rive- 
larsi quanto mai pericolosi. 

Attento a non cadere e spicca il salto sem- 
pre prendendo una buona rincorsa. 

Un consiglio. Acchiappa l'uccello che pas- 
sa sopra la tua testa: potrai scagliarlo con- 
tro i malintenzionati che ti stanno inse- 
guendo mettendoli cosi fuori gioco almeno 
per li tempo di + . + tirare il fiato. 

Per schivare la pai nottola dovrai invece 
abbassarti, chinandoti sul tetto della car- 
rozza. 

3 vite a disposizione. 

Per caricare il programma digita Run 
* É ca&:” e Return. 


3. ZOOM 

CI sono altre fórme dì vita sui pianeti che 
costellano la galassia? 

Molte spedizioni sono già partite per risol- 
vere l'amoroso dilemma ma, nessuna, 
almeno per il momento, ha ancora fatto 
ritorno sulla Terra. 

Perché? I contatti radio sono cessati ormai 
da lungo tempo. Che fine avranno fatto 
gli equipaggi inviati in avanscoperta? Sa- 
ranno stati catturati? Sì saranno disinte- 
grati nel sistema galattico? Per porre ter- 
mine a queste angosciose domande ti 
hanno affidato IF comando del Fé spedizioni 
di ricerca. 

Non ti spaventi davanti a nulla, anzi, il 
mistero della galassia sconosciuta ti attira 
più che mai. 

A bordo della tua astronave parti in mis- 
sione e ti ritrovi subito proiettato nella 
fascia anulare del satellite. 


Lanciati in uno slalom spaziale tra i poten- 
tissimi radar dislocati sul pianeta e spara, 
spara, spara. 

3 vite a disposizione per portare a compi- 
mento la tua missione , 

Coraggio! 

Per caricare il programma digita Run 
“cast” e Return. 


TASTI: 

Spazio per giocare 

Fire/Spazto per sparare 

Joystick in porta 7 

Cursore/ Joy ] = per accelerate 

Cursore / Joy } - per scendere in quota 

Cursore/ Joy- per muovere! in voto 



TASTI: 

1 ~ 1 giocatore 
2-2 giocatori 
Spazio o Pire per giocare 
Joystick in porta 7 
Spazio/Fire per accelerare 
Cursori/Joystìck per muoversi 



TASTI: 

Joystick In porta i 
Joy o cursore | = per saltare 
Joy o cursore j = per chinarsi 
Joy o cursori— — — percorrere 
Spazio per giocare 






4. BRUCE 

La storia ha inizio nel magico mondo di 
Chai, uri mondo circondato da un maro 
immenso al centro del quale sorge la 
misteriosa isola del Tempio della Pa ce. 
Morti anni orso no una fedele servitrice ti 
portò, ancora bambino, sull'Isola per sot- 
trarti alla furia omicida di coloro ohe ave- 
vano invaso la tua terra natale: ti adagiò ai 
piedi del Tempio e pregò i monaci di alle- 
varti e di proteggerti. 

I monaci vìvevano sull’Isola da centinaia di 
anni ed erano dediti unicamente alla vene- 
razione del dio Tao, colui che è supremo 
maestro del combattimento senza armi. 
Ben presto diventasti un accolito del Tem- 
pro. Il monaco più saggio e più anziano, il 
Gran Maestro deir Aurora, divenne il tuo 
padre putativo ti impartì gli insegnamenti 
religiosi e ti crebbe fòrte e valoroso, 
li Gran Maestro ti ha votato insegnare ogni 
cosa al fine di trasformarti in un guer- 
riero TajnL 


Per dimostrare ora di essere degno di que- 
sto nome dovraE attraversare svariate 
prove combattendo contro i più forti cam- 
pioni delle maggiori città del mondo. 
Avrai a disposizione un determinato livello 
di forza e di resistenza ma, una volta esau 
riti, non potrai fa re altro che soccombere dì 
fronte al tuo avversarlo. 

Per caricare il programma digita Run 
“cas:” e Return. 

Opzione per due giocatori. 


TASTI: 

F 1 per giocare contro II computer 

F 2 per due giocatori 

ESC per cominciare ma nuova partita 

Joystick in porta T 

Joy e Joy Fire inserito 

oppure 

Cursori e Cursori + Spazio inserito per 
combattere. 



5. TOTO REDUCiNG 

L'utility di questo mese ti permetterà di 
ottenere una riduzione di un sistema per 
il totocalcio. 

Il numero di doppie che potrai inserire per 
^elaborazione varia da un minimo di 7 ad 
un massimo di 13+ 

Ricordati innanzi tutto di tenere inserito il 
tasto Caps Look, 

Digita il tuo pronostico (T X, 2) e poi dai 
Return per confermarlo. 

A questo punto II computer ti chiederà dì 
indicargli il numero di doppie che desideri 
sviluppare integralmente. Il tuo NI SX ese- 
guirà allora una riduzione a matrice propo- 
nendoti anche un T eventuale risoluzione 
statistica. 

Al termine delPelaborazione ti verranno 
forniti i dati richiesti. 

■Toto Reduci nq rj ti fornirà inoltre due 
opzioni ulteriori: 

— la stampa delle colonne 

— la ricerca delle coilonne vincenti. 


Per uscire daila schermata delle opzioni 
premi un tasto qualsiasi. 

Domenica. Ore 17.30, 

Le partite sono terminate. 

Euforìa o scoramento sono quasi superati. 
Adesso sei però in grado di prendere in 
mano la tua schedina e di vedere se la tua 
condizione economica sfa finalmente per 
raggiungere una svolta. 

Recupera il programma ed inserisci la col- 
lonna vincente alla quale farà seguito il 
responso statistico — diagnostico del 
computer. 

Per far ritorno alla prima schermata del 
menu digita CTRL e Stop seguito da 
Run. 

Per caricare il programma digita CLOÀD 
X ‘TQ7Q” e Return, Ai termine del carica- 
mento dai Run. 

Tanti auguri! 



TASTI: 

tastiera 
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La Torre di Hanoi è un classico rompicapo motto in voga in parafo ed ora 
disponibile in versione per homo computer. 

Si racconta che i sacerdoti del tempio di Brattarne vi si cimentassero 
continuamente con la credenza che, ta fine del gioco, avrebbe determinalo ia 
fino dei mondo . 

Secondo la leggenda , i sacerdoti elevano a disposizione una piattaforma di 
ottone con tre piani di diamanti sut punii areno infilati sessantaquettro dischi 
d'ero, 

Sc opo del gioco era quelio di trasportare Sa torre che si trovava sui perno più 
alto su quello più in basso, muovendo un soie disco per volta e senza mai 
posare un disco sopra ad uno più piccolo. 

it programmo di questo mese riproduce efficacemente ìi rompicapo. Suilio 
schermo vengono visuali zzati tre perni disposti uno sopra t’attro e numerati, 
dall’alto in basso, da 7 a 3. 

Per indicare ie mosso digitate it numero dei perno di partenza , una virgola, ed 
infine it numero potrà venite cambiato prime di affrontare ogni nuova partita. 

Per veder eseguire una demo dei rompicapo premete il tasto 1 ed H computer 
sposterà ia piramide nei minor numero di mosse possiteli. 

Ai fermine dei vostro turno di gioco verrà inoiire indicato sulio schermo fi numero 
di mosse impiegate. 



Torre di Hanoi 


100 
1 1 0 
;l. 20 
X30 
148 
150 
l£© 
170 
ì 0 0 
190 
2010 
2 i 0 
220 
230 
240 
250 
2£0 
270 
200 


Pft I N T 1 E L7W : COLOR0 , ! : COLOP4 , 1 = D X T1D* < 7 !;■ -, P 4 > , PP < 1 9 > 

GGSUB470 : PRINT "HMSHaH > GIOCO IL COMPU I ER" ■ PRIMI 1 ')® > GIOCHI 
GETKEVR# : I Ffl$=" 2" THEN500 

I NP U t" " KXftM IJ M E! R C i 0 1 S CHI L M R C 3 11 ; H ! NH~N * I F N > 6 T H E N 1 30 
F0RS=ST03 * P<S}-0 ^ NEHTS : FGRS-0TQ1 S = F'P<’S 3 =0 - MEXTS : 00=1 
G.ÒSUB2S8 :!=}.= J— 3 
GOSUB1 ?8 i GOTO4tì0 
I F H =OT H EN RE TL JR N 

n=n— i ^ j=e-i--j 

00 SUO 170 

I : 00SUB360 : 1=6— 1-- J 
GGSUB 170 

I=S-I-J = N=H+1 = RETURN 

F'R I NT " L j" = REST ORE > FORH=0TQ6 : REBUS# : D*'Ti)ss$ i NEXTW 
DRTRP " 

DAYR" tìF^tW" 

DBTR” tìP w' 

OBTft" 3F '"B" 

ORTB " SF ’B»' 1 


230 DfìTR " S$F w 


30Ò DfiTfV’SF w» 

31Q Q Q # = 1 ' l! : S p $ = " 

320 F u 1 > =7 = P <. 2. > = 1 4 I P < 3 >=31= GO SUB 4 48 
3 30 F 0 RT ~ N T 0 1 3 T EP - 1. i Q I O # < QQ # ^ 1 .. F v 1 5 > = P P L T > = T 
G40 PR I UTC!*; " 11 ; D# L T > = P C 1 > =P < 1 ? - 1 : NEXT 

3150 P C 1 =p >r 1 > + 1 = FORG= 1 TO 1 308 i NEXTG : RETURN 


TU" 


3t>0 
370 
330 
330 
400 
410 
420 
430 
440 
450 
460 
470 
430 
430 
300 
3 10 
520 
330 
540 
550 
560 
570 
530 
590 
600 
SIS 
620 
630 
640 
650 

esm 

670 
SS0 
690 
700 
710 
720 
730 
740 
756 
760 
770 
790 
790 
3 0 0 

9 X 0 
320 
330 
840 
SS© 
360 
37S 
330 
990 
900 
3 1 0 
320 
330 


Q* =M ID# £ , 1 , P C I > > 

PKINTQ# ù 11 11 ; SPS 

HH=KH*I 

I FPP ^ HH > OOPMDF'P < HH— 1 > = 0 T H P H FI hi “ P P < H H > = PP-:HH>=0 : 0QTG418 
HH-HH-i - I3QTQ330 

PCI >-PCX >+l : P C J > =P < J > - 1 - 0*=M I Di < Qfìi J 1 j P C J > > = PR I HT Qi " " Di C MM > ■ HH~NN*J 

IFPP<HH> <:>0THENHH=HH-1 = G0TD42S 
PF' : FQRZ-8T0 1 888 = NEXT = RETURN 

— ~H’' 

FORK= 1T03 ; &Ì=M1DÌ C ClCli , 1 , P<K > 3 = PR I NT":»“S$ ; K ; L I * = NEMT *PC1 > -P C 1 :>-l ■ RETURN# 
PR INTQQi ; " NUMERO MOSSE ; 2TN-1 : FOR S=I TO230O = NEKT - GOTO 1 1 0 

PRIHT"^d r -t " 

PRINT 1 ' MI TORRE DI HANOI f 11 

PRINT " 13 1 


1 1. : FORI -6X02000 : NEXT > RETURN 

CLR ■ RESTORE ? DI MPF< 1 9> ■ DI MFC 4> = OIMSiC 7 ? 

RESTORE FÙRS-0TO3 • PCS>««0 • NEXTS • FORS=0TQ J6 = PP<S>=@ = HEWTS- 00=“1 
INPUT" sflKftN U ME R 0 DISCHI L M A X SI'U N N N =* N ’ I F N > 6 T H E H 5 28 

PR INT "72" ■■ F0RW-6TGS = REFlDSi = Di CW > =Si = NEXTH OOi” " Sa3HDslKDUi5!imiS5J5!^ l ' 

P< l,>-7 « P<2^-I4 = P<3>=21 : OQ3UB630 : SPi» M 

FORT=NTO i STEP-i ■ G!i«| v l I Di < QQS , 1 , PC i > > = FPCT > =T = PR 1 NT0Ì 11 :!i "Di C T > 

P C 1 ;■ =P < 1 > - 1 ^ NENT ! PC IO ~P v 1 ;■ h- 1 
GOSUBS50 ' QÌ=MID£<Ofr$, 1 , PC I)T Hhi=HN*I 

IFPPCHH><>QPNDPPCHH- 1 > =OTHENMM=PP C HH > ■ PPCHH>*>0 ■ GOTO «560 

hh-hh-i ^ gq rosse 

GQSUB778 “PCI > =PC I :■ n*i PC Jl— P< J j -:], = q$=mtd»< I2Q* , i .. PC J5 > : GOSU6790 = HH=NN# J 
I FPP C HH > OSTHENHH— HH— 1 : GOTO Gl 8 

PPC HH5-MM =■ FRI NT"Ss(MOSSfl N- ” OO ! OO-QCh-1 : 00 SUSO 20 : GOTO 570 
LIÌ= M t m“ 

FORKK= 1 T03 : GÌ=M IDSKQOi, 1 , P < KK > > ^ PR I NT " m 1 ' Qi ; KK L I i : NEXT = P < 1 >-P C l 'j - 1 « RETURN 

P R I HT Q Qi : 1 NPUT 11 ìi U MU Q VI " L J 

IF1>3OPJ>STHFN:5)30 
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trasferimenti e confronti a blocchi 

in una delle prime puntate del nostro corso di assembler d 
siamo occupati delie istruzioni di indirizzamento che sp,r?Q 
indubbiamente quelle più comuni e più frequentemente 
usate durante ia stesura di un programma. Abbiamo però 
vo fittamente tralasciato un determinato gruppo di istruzioni 
di indiri zz amen to crie permette di operare su interi blocchi di 
dati invece ohe trattare un solo dato per volta. Questo tipo di 
indirizzamento viene chiamato trasferimento dì biocca 
implicito con auto-incremento {decremento}. 

Prima di passare alla descrizione delle Istruzioni che ci per- 
mettono tale tipo di indirizzamento è bene vedere come 
potremmo fare senza tali istruzioni per trasferire da un punto 
all'altro della memoria un intero blocco di dati ; 

Poniamo per esempio di dover trasferire un blocco di 600 
byte s che iniziano all'Indirizzo 40000 , fino ai nuovo indirizzo 
50000- innanzitutto ci occorre un registro da utilizzare come 
puntatore del blocco di dati Inizialo r poi occorre un secondo 
puntatore che indichi dove il dato deve essere riscritto, 
un registro da utilizzare come puntatore del blocco di dati ini- 
ziale, poi occorre un secondo puntatore che indichi dove il 
dato deve essere riscritto, un registro che indichi la lun- 
ghezza dei dati da trasferire e infine, un registro di transito 
dove porre il dato quando viene letto dalla locazione di par- 
tenza. A lei programma che segue utilizzeremo HI. come pun- 
tatore del blocco dati , DE come puntatore dell'Indirizzo di 
destinazione e BC come contatore - Come registro di transito 
useremo ovviamente l'accumulatore che ò l'unico rimasto 
libero. 

LD HL ? 40000 
LD DE, 50000 
LD BC t 600 
START: LD A, (Hi) 

LD {DE}, >4 
INC ML 
INC DE 
DEC BC 
IDA t B 
QRC 

JRNZ , START 


Le prime tre istruzioni si occupano di inizìalizzare opportuna- 
mente I tre registri, il programma di trasferimento vero e pro- 
prio T ohe inizia da S TART r non fa aftro che porre in A il dato 
letto all'indirizzo puntato da HL e, successivamente , riscri- 
verlo all'indirizzo puntato da DE, quindi i due registri indice 
vengono incrementati in modo da puntare aiTindirizzo suc- 
cessivo \ r mentre il contatore della lunghezza dei dati da tra- 
sferire viene ovviamente decremento. A questo punto le tre 
istruzioni che seguono controllano propriose il registro BC è 
giunto a zero e, in caso negativo , il programma riprende da 
START per eseguire un ulteriore passaggio e cosi finché tutti 
i 600 bytes non saranno stati copiati. " 

Naturalmente quello descritto non è l'unico modo per trasfe- 
rire un blocco di dati r ma è sicuramen te il più immediato dal 
punto di vista concettuale. Passiamo quindi ad esaminare le 
istruzioni citato all'Inizio della lezione. 


TRASFERIMENTO DI BLOCCO IMPLICITO 

Possiamo iniziare col dire che le istruzioni che ci perme ttono 
di operare su blocchi di dati sono quattro - Vediamone subito 
ia Sintassi per poi passare a commentarle singolarmente. 

LDl 

LDD 

LDIR 

LDDR 


La prima di queste istruzioni trasferisce un byte dalla loca- 
zione puntata da HL alla locazione puntata da DE, quindi 
incrementa il contenuto di HL e DE e decrementa BC. Prati- 
camente con questa sola Istruzione rimpiazziamo le cinque 
istruzioni principali dell'esempio precedente r con un ovvio 
risparmio sia di tempo che di memoria. 


La seconda istruzione è identica alfa prima solo che, invece 
di incrementare HL e DE dopo il trasferimento, li decrementa; 
in tal modo possiamo trasferire una serie di dati partendo 
dalla fine invece che dall'inizio. 


La terza delle istruzioni esposte è simile a LDL tranne per il 
fatto che tale istruzione continua a ripetersi finché BC non 
contiene zero. Taie Istruzione esegue il solito trasferimento 
del dato da HL a BC r li incrementa* decrementi BG, controlla 
se 8G è uguale a zero e, in caso negativo , ripete tutto dai 
princìpio. Vi sarete sicuramente resi conto delVenorme 
potenza di taie istruzione che rimpiazza ben otto istruzioni 
del programma presentato in precedenza / 

L'ultima istruzione , LDDR, esegue le stesse operazioni di 
LDfB , ma, come avviene per LDD r invece di incrementare i 
due puntatori ad ogni passaggio , li decrementa. 
in conclusione , se volessimo riscrivere il programma dì tra- 
sferimento usando le nuove istruzioni che abbiamo appena 
imparato, esso si presenterebbe nella forma seguente. 

LD HL, 40000 
LD DE. 50000 
LD BC, 600 
LDiR 

I vantaggi sono evidenti oltre a una maggior chiarezza espo- 
sitiva e a un non indifferente risparmio di memoria, anche la 
velocità di esecuzione dell'Intero trasferimento sarà di circa 
tre volte inferiore. 


CONFRONTI A BLOCCHI 

Cosi come esistono istruzioni che ci permettono di trasferire 
rapidamente interi blocchi di dati, esistono analoghe istru- 
zioni che eseguono dei confronti su blocchi di dati. Questo 
tipo di istruzioni è di enorme importanza nel caso si voglia 
cercare un determinato dato in una zona piuttosto vasta. 
Vediamo comunque la sintassi di tali istruzioni, 

CPt 

CPD 

CPIR 

CPDR 

Come potete notare fa Sintassi è praticamente identica a 
Quella delle istruzioni di trasferimento tranne che r al posto 
del mnemonico LD (LOAD), abbiamo CP (COMPARE) che sta 
per “confronta" La prima di queste istruzioni confronta il 
contenuto dell'accumulatore con il contenuto della loca- 
zione di memoria puntata da HL r quindi incrementa HL e 
decrementa BC che viene usato come contatore: ovvia- 
mente se il contenuto dell'accumulatore risulta essere 
uguale a quello della locazione interessata il ffag di zero 
verrà settato. 


La seconda istruzione è uguale atta prima tranne che, invece 
di incrementare HL, lo decrementa. Valgono a taie proposito 
fe stesse considerazioni fatte per LDD. 

La terza istruzione è analoga a CPf, ma molto più potente in 
quanto essa continua a ripetersi finché non si trovi un byte 
uguale a quello contenuto nell'accumulatóre {flag Z^f) 
oppure finché il conmore BC non sia zero. 

La quarta e ultima Istruzione è simile a CPIR, ma invece di 
incrementare HL dopo ogni confronto, to decrementa. 

Per meglio chiarire quanto esposto supponiamo di voier cer- 
care un byte che valga 255 che sappiamo trovarsi in una 
zona dì 2000 bytes a partire dalla locazione 45QQQ, Una solu- 
zione potrebbe essere quella seguente. 

LD HL, 45000 
LD BC, 2000 
L DA, 255 
CPfR 
LD A, B 
QRC 

JP Z ? NOTRQ ; non trovato 
. . , ; trovato 


Innanzitutto io prime tre istruzioni si occupano di iniziali zzare 
come da problema i tre registri interessati alla ricerca, la suc- 
cessiva istruzione CPIR inizia a confrontare il contenuto di A 
con l contenuti delle locazioni di memoria dalia 45000 in poi ; 
resecuzione dì questa istruzione può terminare, come 
abbiamo detto, per due cause : o viene trovato il dato richie- 
sto oppure il contatore dei bytes BC giunge a zero. 

Quindi per sapere a causa di quale situazione é stata termi 
nata la ricerca, le tre istruzioni successive controllano se il 
contenuto di BC e zero e, in caso positivo, saltano a una 
determinata label che deve essere eseguita nei caso in cui si 
dato non venga trovato. Infatti è ovvio che se BC è a zero il 
Ciclo di ricerca è terminato a causa sua r mentre se BC è 
diverso da zero il programma prosegue dairistruzione suc- 
cessiva cho corrisponde al caso di dato trovato. L ' Indirizzo al 
quale è stato individuato il dato in esame corrisponde al 
valore di HL -1. 

Termina così anche questa lezione. In attesa del prossimo 
numero perchè non provate a riscrìvere il programma di 
ricerca, utilizzando invece di GPIR le altre tre istruzioni? 
Buon lavoro e arrivederci a presto . 



idtco mensile con listati di giochi e routines per C64/1 28 e ZX Spectr um 


SI. -X3 wn 



Il nuovo 


fantastico 









